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Resumo

Este relatorio descreve as atividades desenvolvidas durante o projeto que realizei no gabinete
de sistemas e informacdo do Municipio de Mira, com vista a compleicdo da unidade curricular
HCI Project 1l, do Mestrado em Human Computer Interaction, da Escola Superior de

Educacéo de Coimbra.

O projeto consistiu no desenho da interagdo de uma aplicacdo movel a criar para a Camara
Municipal de Mira, que permita apoiar o cidaddo na utilizagdo dos percursos pedonais
existentes, assim como informar os Municipes e principalmente os turistas dos

acontecimentos e potencialidades do Concelho.

A Cémara Municipal, apenas dispde de uma pagina web que facilita a divulgacdo de
informacGes e eventos, no entanto surgiu a necessidade de apoiar com rigor e especialmente a

localizagéo do cidaddo na utilizacdo dos percursos pedestres.

Foi realizado todo o processo de design, onde foram aplicados os principios e metodologias
de HCI, sempre focados no utilizador.

Ap0Os reunido com as partes intervenientes e depois de se definirem os objetivos do projeto,
iniciei a primeira fase de estudo e pesquisa de informacdo relativa a aplicacbes existentes
relacionadas com o assunto. Na fase seguinte, passei a listagem das necessidades que se
pretendiam satisfazer onde se definiram os objetivos. Concluidas estas etapas, passei a fase de
analise de utilizadores, onde realizei entrevistas contextuais, enumerei experiéncias paralelas,
criei personas e defini os point of view. Com a recolha desta informagdo passei a fase de

ideacdo onde criei as design directives.

Posteriormente foram definidas as principais funcionalidades, foram criadas storyboards e
criei um prototipo de baixa fidelidade que apds ter sido validado e ajustado deu origem a um
protétipo de alta fidelidade. Este protdtipo foi validado, realizei o modelo visual da
arquitetura de informagcdo e o modelo da interacdo (flow) entre ecrds nas principais

funcionalidades.

Por fim, apds estar concluida a validacdo do prot6tipo de alta fidelidade foram enumerados
alguns aspetos do que deveriam ser melhorados para facilitar a interacdo do utilizador.
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Abstract

This report describes the activities developed during the project I conducted at the
Municipality of Mira’s information systems in order to complete HCI Project Il from the
Master in Human Computer Interaction, in the Escola Superior de Educagédo de Coimbra.

The project consisted in the interaction design of a mobile application for the Municipality of

Mira, which could announce the municipality’s events to residents and tourists.

The Municipality already has a single web page that provides information and communication
events . However, it was reported the need to help the user in the targeted use of local walking

routes.

It was done the complete design process, where the principles and methodologies of HCI were
applied with the focus on user.

After a meeting with the stakeholders, the project goals were defined. Then | started the first
stage of study and did a research about the similar applications already developed. In the next
phase, | did a list of needs that are intended to meet the objectives. When I finished these
steps, | passed to the test phase with users, where | did contextual interviews, enumerated
parallel experiences, created personas and set the point of view. After collecting this

information, | passed to ideation phase where directives created the design.

Later the main features were defined and storyboards were created. | created a low-fidelity
prototype that has been validated and refined it led to a high-fidelity prototype. This prototype
has been validated. | performed the visual model of information architecture and the

interaction model (flow) between screens in the main features.

Finally, after being completed the validation of high-fidelity prototype, they were listed some
aspects about what should be improved to facilitate user interaction.

VI



1. Introducao
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Este relatorio pretende descrever o trabalho que desenvolvi no Gabinete de Gestdo de
Sistemas de Informacdo do Municipio de Mira, no qual realizei o desenho de interacdo de
uma aplicacdo para apoiar o turismo no Concelho de Mira. A Camara Municipal ndo possuiu
ainda qualquer tipo de aplicacdo, por conseguinte, tratou-se de um projeto inovador.

1.1. Enquadramento e motivacao

O Municipio de Mira, localizado na Beira Litoral, dispde de muitas atrac@es turisticas - praia,
floresta, lagoas, pistas e muitas outras - que séo, hoje, referéncia para o turismo da zona
centro do pais. O seu patriménio natural, de rara beleza, tem vindo a cativar um numero
crescente de visitantes, pelo que tém sido necessario investir ao nivel de informacdo ao
turista. O Municipio de Mira apenas tem disponivel uma pagina web para publicitar noticias,
eventos e varias informacGes, no entanto ndao tem nenhum meio que ajude o turista na
utilizagdo dos percursos. Os percursos, assim como 0s pontos de interesse existentes estdo
marcados, existindo suporte para 0s mesmos em papel. Existem também alguns locais como
“mesas informativas” onde o utilizador pode obter diversas informacgdes e visualizar

fotografias.

Tornou-se, portanto, natural o desenvolvimento de uma aplicacdo que promova ainda mais 0

Concelho e facilite a utilizacdo dos percursos existentes.

E cada vez mais importante a implementacio de sistemas que facilitem a divulgacio, o acesso
e a operacdo dos servigos prestados pela Camara Municipal de Mira. Caso se conclua o
desenvolvimento desta aplicacdo permitira a qualquer visitante, em qualquer local com
ligacdo a internet, recolher com facilidade informagdes sobre o Concelho, as suas

caracteristicas, entre outras informagdes uteis.

Com o aumento do numero de utilizadores de smartphones e a crescente procura de
aplicagdes que facilitem o utilizador em diversas atividades do quotidiano, este estudo
pretende analisar o comportamento dos utilizadores e a forma como estes interagem com este

tipo de aplicacao.
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Aplicando as normas e principios de HCI, pode-se esperar que depois deste estudo, a

aplicacdo a ser desenvolvida possa aumentar significativamente a experiéncia do utilizador.

1.2. Entidade Promotora

O Municipio de Mira, do distrito de
Coimbra, pertence administrativamente
a regido centro e localiza-se na faixa

. . : - mira cAMARA MUNICIPAL
litoral entre as areas metropolitanas de |

Lisboa e Porto. Do ponto de vista da
organizagdo atual da regido centro, o
concelho de Mira estd integrado no agrupamento dos concelhos da sub-regido do Baixo
Mondego, juntamente com Cantanhede, Coimbra, Condeixa-a-Nova, Figueira da Foz,

Montemor-o-Velho, Penacova e Soure.

O concelho faz ainda parte integrante da vasta area da Associacdo dos Municipios da Ria que
engloba a Ria de Aveiro, bem como a regido natural da Gandara, que se estende entre os rios
Vouga e Mondego e da associa¢do dos municipios do Baixo Mondego e Gandara. O concelho
ocupa uma area de 124,1 Km2 e é constituido por quatro freguesias: Mira, Praia de Mira,

Carapelhos e Seixo.

A populacéo do concelho de Mira é de cerca de 12872 habitantes.

1.3. Local de desenvolvimento

O projeto foi desenvolvido nas instalagdes da Camara Municipal de Mira, mais precisamente
no Gabinete de Gestdo de Sistemas de Informagdo cujas principais competéncias estdo
enumeradas no Despacho n.° 1361/2011 do Diéario da Republica, 2.2 série, N.° 10 de 14 de
Janeiro de 2011. Destacamos as competéncias em que se enquadra o projeto da aplicacédo
“Mira”:
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Promover e orientar o processo de informatizagdo municipal, de forma a assegurar-
-lhe coeréncia, fiabilidade e eficAcia e de modo geral, promover a utilizagdo
extensiva de tecnologias de informacdo e comunicacdo adaptadas a atividade
municipal;

Estudo, implementacdo e atualizacdo de sistemas a utilizar pelos servigcos do
Municipio;

Propor e coordenar a aquisicao, atualizacdo e manutencdo dos suportes l6gicos que
permitam a melhoria da eficiéncia e da produtividade dos servicos;

Estudar e criar sistemas automatizados e interativos de divulgacdo aos municipes
das atividades dos 6rgéos e servicos municipais, implementando redes de recolha e
difusdo de informacéo que permitam a descentralizagdo do atendimento aos utentes
e a prestacdo de servigos publicos de competéncia municipal;

Gerir e operar 0s sistemas municipais de comunicagdes, compreendendo a rede de
transmissdo de dados, e ainda a comunicacdo ao operador das anomalias no

funcionamento da rede telefonica;
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1.4. Organograma da CMM

Municipio de Mira
Organograma

Camara Municipal

Fresidente

__ e BT
UF
¥ Departamenta
Departamento
Adrp;:;;t.:r-:rr:- ® de Obras ¢ Ambiente

Unddade Flexiuel de T Grau
Divinso de Obras
Munscipals
foi itvm

Subunidade Orglnica

de Aguas o Sansamento
aiim Koxmannn

Fig. 1 - Organograma da CMM

O estagio foi desenvolvido no Servigco de Gestdo de Sistemas de Informacdo que pertence ao
departamento administrativo e financeiro da Camara Municipal. A gestdo dos percursos
encontra-se sobre a tutela da divisdo de educacéo, cultura e desporto que é responsavel pelo

turismo.

1.5. Objetivos do projeto

A realizacdo deste projeto que passa por todo o processo de HCI associado ao
desenvolvimento de uma aplicacdo tem como objetivos:

v’ Facilitar aos utilizadores a experiencia de utilizacdo de Percursos Pedestres com
auxilio as tecnologias de um smartphone;
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v’ Possibilitar a0 Municipio de Mira a divulgacdo do turismo, a promocdo do concelho
de Mira e a promocéo da atividade ao ar livre;

v Obter um prototipo de alta fidelidade de uma aplicacdo que permita ao utilizador tirar
0 melhor partido das funcionalidades de um smartphone;






2. Tematica a Explorar
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Esta primeira etapa tem como objetivo definir o conceito e funcionalidades da aplicacéo,
tendo como focus a andlise de utilizadores. Pretende descobrir 0s aspetos mais importantes na
utilizacdo de percursos pedestres, assim como compreender as caracteristicas de varios tipos

de utilizadores.

2.1. Analise de Utilizadores

Para a realizacdo desta fase do projeto foram realizadas varias entrevistas com utilizadores
onde se tentou perceber quais as funcionalidades e os requisitos mais importantes para estes

no uso de uma aplicacdo com estas caracteristicas.

2.1.1. Entrevistas

Utilizador 1

Principais insights recolhidos na entrevista:

- Masculino

- 34 anos

- Trabalha no Posto de Turismo e Museu Etnogréafico da Praia de Mira

- Gosta de conhecer novos locais para caminhadas ou percursos de bicicleta
- Costuma utilizar smartphone

- Muitos turistas pedem informagdes sobre percursos existentes

- Atualmente tem disponiveis e marcados 6 percursos

- Os turistas perguntam pelos locais a visitar

- Varias pessoas perguntam pelo estado do tempo nos préximos dias para a realizacdo de

caminhadas

11
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- Costuma receber turistas de varias nacionalidades
- Os turistas solicitam informacdes sobre eventos

- Uma aplicacdo pode dinamizar mais os percursos e pode ser uma boa forma de divulgacéo
do concelho

- Uma vez por semana altera umas placas informativas sobre as previsdes meteoroldgicas da

Semana

Utilizador 2

Principais insights recolhidos na entrevista:

- Feminino

- 41 anos

- Contabilista

- Costuma realizar caminhadas com a familia

- Ja realizou alguns percursos disponiveis em Mira com ajuda das placas informativas
- Gostava de obter informacdes sobre locais a visitar

- Por vezes tem duvidas sobre o local onde vai fazer a refeicao
- Usa o smartphone por vezes como GPS

- Procura informagdes sobre eventos a realizar no Concelho
Utilizador 3

Principais insights recolhidos na entrevista:

- Feminino

12
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- 52 anos
- Empresaria
- Adora a natureza, gosta de passear e conhecer novos locais
- Gosta de fotografar aves
- Faz caminhadas com regularidade
- Utiliza o smartphone como camara fotografica
- Gosta de partilhar fotografias nas redes sociais
- Procura conhecer a histéria dos locais

- Quando esta com amigos partilha imagens e experiéncias que vive em cada local

Utilizador 4 — Extremo

Principais insights recolhidos na entrevista:

- Masculino

- 68 anos

- Reformado

- Usa telemovel apenas para realizar chamadas com a familia/amigos
- Viaja muito em autocaravana

- Utiliza os postos de turismo para pedir informagdes sobre o que visitar, o que fazer, os locais
de restauracéo, etc

- Gosta de falar com as pessoas - em locais mais movimentados costuma “contratar” um guia

13
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2.1.2. Entrevistas contextuais

As entrevistas contextuais foram realizadas a pessoas que utilizavam a pista pedonal, junto a
um ponto de interesse “marcado” na Praia de Mira, ja que foi um aspeto onde os utilizadores

nas entrevistas iniciais mostraram grande interesse.

Foi registado o comportamento de cada utilizador, assim como posteriormente foram

realizadas questdes sobre 0 percurso para perceber quais 0s aspetos mais relevantes.

Utilizador 1

- Feminino

- 39 anos

- Divorciada

- Professora

- Caminha com a filha de 10 anos

- L& com atencdo todas a informacGes presentes na “placa” — gosta de saber mais sobre cada

local

- Utiliza o GPS do telemovel para orientacéo

- Aprecia a paisagem e vé imagens do local

- Recolhe algumas fotografias com a filha

- Efetua a caminhada com calma para descontrair, apreciar a paisagem

- N&o conhece bem o local, procura informagdes nas placas informativas sobre a localizagdo

- Tem algum receio quando circula sozinha na floresta — “Uma forma de pedir ajuda SOS era

importante”

14
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Utilizador 2
- Masculino
- 45 anos
- Casado
- Informatico
- Observa as aves e recolhe imagens que para ele sdo excecionais
- N&o da grande importéncia aos placards informativos
- Como tem casa de férias na localidade conhece bem a zona
- Costuma percorrer sempre 0 mesmo percurso

- Costuma caminhar para praticar desporto e descontrair na natureza

Utilizador 3

- Feminino

- 23 anos

- Solteira

- Estudante

- N&o déa atenc¢do aos placards informativos

- Né&o utiliza qualquer mapa

- “Quero passear, fazer algum exercicio e partilhar umas fotos”
- “Ndo gosto de seguir trajetos”

- Os pontos de interesse que conheceu na localidade foram por visitas espontaneas

15
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Utilizador 4

- Masculino

- 37 anos

- Casado

- Comercial

- Lé com atencdo o placard informativo

- Trés consigo um mapa do local em papel

- Esté alojado no Parque de Campismo Municipal

- Veio passar o fim-de-semana com a esposa e conhecer novos locais

- Planeou o percurso com a ajuda que recebeu do posto de turismo, onde lhe facultaram mapas
e informacgdes sobre o Concelho

- Ainda ndo sabe onde vai jantar

2.1.3. Experiéncias paralelas

Como experiéncia paralela temos a utilizagdo de aplicacdes destinadas a préatica de exercicio,
onde o utilizador pode ver o percurso que percorreu, 0 tempo gasto, a velocidade média,
maxima, etc., a utilizacdo de aplicacdes usadas por turistas na visita de cidades, com diversas

informagdes sobre pontos a visitar.

16
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2.1.4, Personas

As personas sdo personagens ficticias criadas para representar os diferentes tipos de
utilizadores de um sistema a ser projetado. Estas devem enunciar as caracteristicas dos

utilizadores através de uma sintese de caracteristicas de utilizadores reais.

Persona 1

Jodo, adora a natureza!
Dados demograficos

Homem, 43 anos,

Casado, um filho

Técnico de Turismo

Tecnologia Descricao do perfil Motivacédo

Utiliza o computador todos | Costuma ter o dia muito | Conseguir informagdes
os dias, possui um | ocupado, gosta de novas | sobre os locais a visitar e
smartphone android que | tecnologias. nao se sentir perdido.

utiliza para visualizar o0s
] Tem muita experiéncia com | Conseguir obter
emails, aceder as redes
o ] computadores e smartphones. | informacdes em tempo
sociais, jogar alguns jogos e

17
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utilizar diversas aplicagoes.

real.

Recursos

Expetativas

Possui um smartphone
android (Samsung Galaxy S
V), um  computador
pessoal (Windows) e um

tablet android.

Espera conseguir saber o0s
percursos ja efetuados e os

que ainda pode fazer.

Poder partilhar nas redes

sociais.

Consultar o estado do tempo

na localidade.

Conseguir emitir alertas de

socorro (Emergéncia).

Persona 2

Ricardo, o jovem esquecido!

Dados demograficos
Homem, 25 anos,

Sr” : solteiro

18
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Gestor comercial

Tecnologia Descrigdo do perfil Motivacédo

Possui um Iphone. Costuma ser muito distraido. Poder  partilhar  os

percursos e pontos de
Gosta de informatica e de | o
interesse visitados nas
novas tecnologias. o
redes sociais.

Recursos Expetativas

Possui um Iphone um | Divertir-se, praticar desporto e

computador pessoal MAC. | partilhar nas redes sociais.

2.1.5. Point of View

Os point of view sdo uma lista que enumeram as principais necessidades dos utilizadores e as

suas preferéncias, devem ter-se em conta ao longo do processo de design.
E necessario um acesso rapido e simples aos percursos existente por parte do utilizador.

O utilizador deve ter informacdo disponivel de leitura rapida sobre os principais aspetos de
cada percurso.

E necesséria a localizagio imediata e em tempo real do utilizador.

Deve ser permitida a partilha de fotos, videos e comentarios em redes sociais a partir da

prépria aplicacéo.
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O utilizador devera poder consultar o estado do tempo no local dos percursos.

Os pontos de interesse devem estar bem enumerados, explicados e com informagdes de

horérios de funcionamento (caso se aplique).
O utilizador necessita de ter acesso a informacdes sobre restauragéo e alojamento no local.
Os eventos a realizar em cada més no Concelho devem estar visiveis.

E necessario encontrar informagao sobre o Concelho.
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3.1. Design Directives

As design directives sdo diretivas que sdo tomadas no inicio do processo de design e guiam as

decisdes que vao ser tomadas ao longo do processo de design. Neste caso temos:
Encontrar informacdes concisas sobre os percursos disponiveis é importante.

Saber onde estou de forma exata e em tempo real é importante.

Poder partilhar estas paisagens no facebook é importante.

E importante saber onde podemos encontrar um alojamento.

Os pontos de interesse estarem explicados e acessiveis de forma simples é importante.
Poder estar informado das condices climatéricas € importante.

Poder saber o evento de cada més é importante.

3.2. Principais funcionalidades

A aplicacéo disponibiliza as seguintes funcionalidades principais:
v' Fornece informagcao sobre os percursos disponiveis;
v" Informagdes sobre os principais eventos ao longo do ano;
v Mapa dos percursos disponiveis offline;
v" Informagdo sobre a localizacdo atual através de GPS;
v' Fotografias e descricdo dos percursos;
v’ Pontos de interesse disponiveis;
v Informagdes sobre o ponto exato do inicio do percurso;
v' Partilha nas redes sociais;

v" Informagdes sobre estado do tempo e alojamento;
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v Funcionalidade que permite comunicar em tempo real com o Posto de Turismo;

v" Disponivel em varias linguas;

v" Informagdes gerais sobre o Concelho;

3.3.

Storyboards

As storyboards apoiam o planeamento e informam o que deve ser alterado para a realizacéo

do projeto, informando visualmente todas as etapas.

As proximas imagens detalham os storyboards sobre alguns dos novos conceitos.

e | 4 \

O utilizador acede a | Visualiza os | Para escolher a data| O utlizador obtém
aplicacao no | percursos em que vai realizar | informacdes sobre o
smartphone em sua | disponiveis. um determinado | alojamento  disponivel

prépria casa.

percurso, consulta o

estado do tempo.

no local e espacgos de

restauracao,
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g S 2 7 Q)
- ' ! o @
1| XN b
o 5 ik 1 /\_ 4
O utilizador inicia o | Enquanto caminha | Junto ao ponto de | Partiha nas redes
percurso e obtém | verifica a gue | interesse visualiza | sociais imagens

uma vista geral do

trajeto a percorrer.

distancia se
encontra do ponto
de

proximo.

interesse mais

informagdes sobre o

mesmo.

colhidas no momento.
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A utilizacdo de um protdtipo de baixa fidelidade é uma forma répida e econdmica de se
definir e experimentar uma interface. SO atraves da interagdo real do utilizador com o sistema
é que os detalhes sdo compreendidos. Como sdo realizados numa fase antes do

desenvolvimento real podem em diversas vezes evitar gastos de tempo e monetarios.
Jakob Nielsen referiu:

“As maiores melhorias na interface de um produto sdo obtidas através da recolha de dados de
usabilidade nas fases inicias de seu desenvolvimento.” [1]

Ecra 1

Ecra inicial que é apresentado ao utilizador, na parte superior
encontra-se o logotipo oficial da Camara Municipal de Mira.

Neste ecrd pode também aceder aos percursos disponiveis, aos
eventos, aos pontos de interesse, a informagdes sobre Mira e
outras opgdes. Na parte inferior o utilizador pode aceder de
forma rapida as principais funcionalidades (Percursos,
Eventos, Ecrd inicial — “Casa”, Pontos de Interesse e
Informages sobre Mira).

¥

Fig. 2: Ecra 1 — Prototipo de Baixa Fidelidade
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Ecra 2

Este ecra surge quando o utilizador acede a outras opgdes

no ecra inicial, aqui pode fazer um pedido de socorro, ver

as normas e conselhos de seguranga, visualizar a previsao
do estado do tempo na localidade, alterar o idioma da
aplicacdo (Inglés, Espanhol e Francés) e regressar a

qualquer ecrd através do “menu” inferior.

Fig. 3: Ecra 2 — Prot6tipo de Baixa Fidelidade

Ecrd 3

Quando o utilizador acede ao SOS, surge este ecra, aqui é possivel
realizar uma chamada de emergéncia para o 112, enviar uma SMS
com as coordenadas da sua localizagdo para a Protecdo Civil e
aceder ao chat, onde pode comunicar com os funcionarios da area
de turismo da Camara Municipal de Mira. Na parte inferior

continua disponivel o “menu”.

Fig. 4: Ecra 3 — Prototipo de Baixa Fidelidade
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Ecra 4

Apobs aceder a opcdo seguranca € apresentada uma lista

com normas de utilizacdo e conselhos de seguranca.
Também neste ecrd o utilizador pode aceder as principais

funcionalidades da aplicacéo.

Fig. 5: Ecra 4 — Prototipo de Baixa Fidelidade

Ecrd 5

Neste ecrd € apresentado o estado do tempo na localidade e
no momento, assim como as variagdes de temperatura nesse
dia. O utilizador pode também visualizar a previsdo do
estado do tempo para os préximos dias. Mais uma vez esta
presente na parte inferior o “Menu Principal”.

Fig. 6: Ecra 5 — Prototipo de Baixa Fidelidade
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Ecrd 6

O utilizador, apds aceder aos percursos, tem a possibilidade de

escolher um, para isso surge-lhe neste ecra informacGes basicas
do mesmo como o0 nome, a distancia e o grau de dificuldade. O

“Menu” continua disponivel na parte inferior.

Fig. 7: Ecra 6 — Prototipo de Baixa Fidelidade

Ecra 7

Depois de aceder ao PR1 — Rota dos Museus, por exemplo,
surge o ecrd onde é possivel visualizar mais detalhadamente
informacbes sobre o mesmo. Aqui o utilizador pode ver
imagens do percurso, a distancia, a dificuldade, a duragdo e a

descricdo do mesmo.

Na parte inferior surgem as opdes de iniciar 0 percurso, ver 0

mapa do mesmo e mais fotografias.

Fig. 8: Ecra 7 — Prototipo de Baixa Fidelidade
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Ecrd 8

ApOs iniciar 0 percurso surge 0 mapa com 0 mesmo, aqui o

utilizador tem acesso a sua localizagdo e pode ver onde se

encontram os pontos de interesse.

Na parte inferior tem a opcdo de aceder ao chat com os
elementos do Turismo da Céamara Municipal de Mira,
partilhar nas redes sociais e fazer um pedido de socorro
(SOS).

Fig. 9: Ecra 8 — Prot6tipo de Baixa Fidelidade

Ecrd 9

Neste ecra, que surge apos o utilizador aceder aos eventos é

possivel escolher o més que pretende consultar. Junto de cada
més esta uma imagem com o principal evento do mesmo. Em

baixo o “Menu” continua disponivel.

Fig. 10: Ecrd 9 — Proto6tipo de Baixa Fidelidade
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Ecrad 10

Aqui é possivel ao utilizador visualizar informac6es e imagens
sobre os eventos do més selecionado. Pode também obter mais

informacBes através do chat e consultar o alojamento

disponivel.

Fig. 11: Ecra 10 — Protoétipo de Baixa Fidelidade

Ecrda 11

Este ecra tem disponivel para consulta os pontos de interesse
existentes, na parte inferior o “Menu” com as principais

funcionalidades também esta disponivel.

Fig. 12: Ecra 11 — Protoétipo de Baixa Fidelidade
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Ecra 12

Aqui sdo mostradas mais informagdes ao utilizador sobre o
ponto de interesse selecionado anteriormente, sendo possivel
também obter mais informacGes através do chat e visualizar as

previsdes do tempo

Fig. 13: Ecrd 12 — Protdtipo de Baixa Fidelidade

Ecra 13

Este ecra surge quando o utilizador acede a opcao de
informacdes sobre Mira, sdo mostradas imagens do Concelho

e existe uma descricédo histérica do mesmo.

Para eventuais questfes e ddvidas o chat para comunicar com
os elementos do Turismo continua disponivel assim como a

previsdo do tempo.

Fig. 14: Ecra 13 — Protdtipo de Baixa Fidelidade
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4.1.  Validagdo do Protétipo de Baixa Fidelidade

Para a validacdo do prototipo de baixa fidelidade foram realizadas sessGes de Think Aloud
com quatro utilizadores distintos. Foi solicitado a cada um a execucdo de um conjunto de
tarefas, pedindo aos utilizadores para dizerem para onde estdo a olhar, 0 que estdo a pensar e
como se sentem a realizar cada passo da tarefa proposta.

1. Visualizar informagdes sobre um percurso e inicia-lo;
2. Alterar o idioma da aplicagéo;

3. Aceder aos eventos no més de julho;

4. Visualizar informacGes sobre os pontos de interesse;

5. Efetuar uma chamada de emergéncia (112);

Utilizador 1
1. Visualizar informagdes sobre um percurso e inicia-lo
Ecra 1 - o utilizador carregou no bot&o “Percursos” na parte superior do ecré;
Ecréd 6 - carregou sobre um percurso disponivel;

Ecrd 7 - viu a imagem, leu as caracteristicas e clicou no “Start”;
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2. Alterar o idioma da aplicacéo
Ecra 1- o utilizador clicou nas “opg¢des” no canto superior direito;

Ecrd 2 — viu as “bandeiras” dos paises e disse: “agora podia escolher Inglés, Espanhol

ou Francés”;
3. Aceder aos eventos no més de julho
Ecra 1- o utilizador carregou de imediato no botdo que tem escrito “Eventos”
Ecrd 9 - aqui fez scroll até julho e selecionou;
4. Visualizar informacGes sobre os pontos de interesse
Ecra 1 - carregou no botéo “Interesses”;
Ecra 11 - o utilizador disse que clicava no primeiro;
5. Efetuar uma chamada de emergéncia (112)
Ecra 1 - o utilizador clicou nas “op¢des” no canto superior direito;

Ecra 3 — clicou no botdo “112”;

Utilizador 2
1. Visualizar informagdes sobre um percurso e inicia-lo

Ecrd 1 - o utilizador olhou para o ecrd e carregou no botdo com um icone de
“Caminheiro” na parte inferior esquerda do ecra dizendo: “Para caminhar deve ser

aqui”;
Ecra 6 — olhou para o ecré e carregou sobre um percurso;

Ecrd 7 — olhou inicialmente para a imagem, leu algumas caracteristicas e clicou no

“Start” dizendo: “Vou utilizar o play para comecar”;
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2. Alterar o idioma da aplicacéo

Ecréd 1- o utilizador olhou com atenc¢do para todo o ecra, e disse: “Nao esta aqui, deve
estar em outras opgdes”, de seguida clicou no botéo superior direito “opcdes”;

Ecrd 2 — Aqui clicou logo numa bandeira dizendo: “Para o Inglés € aqui”;
3. Aceder aos eventos no més de julho
Ecra 1- o utilizador olhou para todo o ecra e carregou no botéo que tem escrito “Eventos”

Ecrd 9 — comecou a pensar nos meses ordenados e fez scroll até chegar a julho onde disse:

“Vou clicar aqui para ver”;
4. Visualizar informacGes sobre os pontos de interesse
Ecra 1 - o utilizador carregou de imediato no botdo “Interesses”;

Ecrd 11 — comecou a ler 0s pontos de interesse, viu as imagens associadas a cada um e
disse: “Pela imagem parece que vou escolher este”;

5. Efetuar uma chamada de emergéncia (112)

Ecrd 1 - o utilizador olhou para todo o ecra e clicou nas “opg¢des” no canto superior

direito;

Ecrd 3 — aqui de imediato disse que ndo tinha davidas e clicou no botdo de
telefone“112”;

Utilizador 3
1. Visualizar informagdes sobre um percurso e inicia-lo

Ecrd 1 - o utilizador olhou para as opcOes apresentadas, leu o que cada imagem
representa e antes de clicar disse: “Este menu inferior deve fazer a mesma coisa, mas

vou selecionar neste botdo (o maior) dos percursos”;

Ecrd 6 — aqui leu os percursos disponiveis e clicou num dizendo “Este deve ser mais

facil”;
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Ecra 7 — o utilizador reparou na imagem inicial, e clicou de imediato no “Start”;

2. Alterar o idioma da aplicacéo

Ecrd 1- olhou para o ecrd e disse: “Deve estar nas definicbes”, clicou no botdo

superior direito “opcoes”;

Ecrd 2 — olhou de uma forma répida para o ecréd e exclamou “Temos Inglés, Espanhol

e Francés, vou clicar no Espanhol!”;
3. Aceder aos eventos no més de julho

Ecréd 1- olhou para o ecrd e como ja o tinha visto disse “Agora vou selecionar os Eventos

neste calendario em baixo”
Ecra 9 — olhou para cada més e imagem associada, fez scroll e clicou no més julho;
4. Visualizar informacGes sobre os pontos de interesse

Ecrd 1 - o utilizador olhou para o ecrd e com 0 mesmo raciocinio da tarefa anterior

clicou no botéo de “Mapa com Lupa” no menu inferior;

Ecrd 11 — olhou para o ecrd e selecionou o ponto de interesse “Museus” dizendo:

“Quero saber mais sobre os Museus”;
5. Efetuar uma chamada de emergéncia (112)
Ecrd 1 - olhou para o ecra e clicou nas “defini¢des” no canto superior direito;

Ecré 3 — clicou no “telefone 112” dizendo “E mesmo aqui”;

Utilizador 4

1. Visualizar informagdes sobre um percurso e inicia-lo
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Ecrd 1 - o utilizador reparou em todos os icones do ecrd, até no logotipo da Camara
Municipal de Mira, leu cada op¢do apresentada e carregou no botdo “Percursos” na

parte superior do ecrg;
Ecra 6 - carregou sobre um percurso pela imagem que Ihe chamou atencéo;

Ecrd 7 - reparou de imediato na imagem, leu as caracteristicas bésicas e clicou no
“Start”;

Alterar o idioma da aplicagéo

Ecra 1- o utilizador olhou para o ecrd e clicou nas “opg¢des” no canto superior direito

dizendo: “Vou as definicbes”;

Ecra 2- olhou para os icones das op¢des superiores mas disse: “Estdo aqui as linguas,
apontando para as bandeiras”;

Aceder aos eventos no més de julho

Ecré 1- carregou de imediato no botdo “Eventos”

Ecrd 9 - olhou para os meses e depois de fazer scroll selecionou Julho;

4.

5.

Visualizar informagdes sobre os pontos de interesse
Ecréd 1 - olhou para o ecré e clicou de imediato no bot&o “Interesses”;

Ecra 11 - o utilizador viu a imagem associada a cada ponto de interesse e disse: “Vou

entrar neste!”;
Efetuar uma chamada de emergéncia (112)

Ecrd 1 - olhou com atencdo para o ecrd e clicou nas “opg¢bes” no canto superior

direito;

Ecrd 3 - de imediato clicou no botéo “112” dizendo “Para emergéncia é aqui”;

40



Mestrado em Computer Human Interaction

Depois de analisar a forma de interacdo dos utilizadores com o Prot6tipo de Baixa Fidelidade,
foi possivel verificar que este ndo apresenta problemas de usabilidade. Praticamente todos 0s
utilizadores realizaram as tarefas com alguma rapidez e facilidade, de referir que todos olham
de uma forma geral para o ecra, visualizando todos os aspetos. As imagens do protétipo foram
alvo de primeiro impacto para alguns utilizadores e pelo menos um associou os icones do

menu inferior as funcionalidades principais da aplicacéo.

41






5. Prototipo de Alta
Fidelidade






Mestrado em Computer Human Interaction

Os protdtipos de alta fidelidade sdo protétipos funcionais ou mockups que representam de
uma forma muito préxima o sistema a ser desenvolvido. Em muitos casos, o utilizador é
confrontado com uma interface que simula o fluxo completo das funcionalidades, permitindo

uma interagdo do utilizador como sendo o produto final.
Jakob Nielsen referiu:

“E mais barato alterar um produto na sua fase inicial do que fazer alteragdes num produto
acabado. Estima-se que seja cem vezes mais barato efetuar alteracfes antes de se comecar a

programar do que esperar que todo o desenvolvimento tenha sido efetuado.” [2]

As seguintes imagens mostram o prot6tipo da aplicacdo desenvolvido com a ferramenta Axure

RP Pro 7.0, foi otimizado para um Samsung Galaxy S4:

K = 55

Telefone ens Internet Aplic

Figura 15:Ecra 1 - Protétipo de Alta Fidelidade
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r&

£
&

Posto Turismo: Sim, esse percurso tenmina na Lagoa Posto Turismo: Sim, esse percurso lermina ne Lagos

Eu: O trajeto do PRZ pessa por sloums Legoa? Eu: O trajots do PR2 pacca por alguma Lagoa?

Figura 18 : Ecra 4 - Protétipo de Alta Fidelidade Figura19:Ecra 5 - Protdtipo de Alta Fidelidade
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SAMSUNI
%ol @

_‘L"-} Mira

Seguranca

- Seguir somente pelos trilhos sssinalados;

- Observer & fauns & disténcia. preferencisiments com
bindculos;

- Néo danificar a flors;

= Mo sbandonar o lixo, levando-o sté um locsl onde hsja
servigo de recolns;

- Respeitar 8 propriadada privads;

- Méo fazer lume:

= Mo colher amostras da plantas ou rochss:

Telefones uteis

- Crmergéncia: 112
- GNR: 231 123 789
- Proteg@o Civik 231 123 456

Figura 20 : Ecra 6 — Protétipo de Alta Fidelidade

SAMSUNC
5 il B

‘b& Mira
7

Figura2l:

v 15,3Km
f -.‘PR‘I-Museus o

mPRZ-Moinhos Bty

ERGPR3-Vala Real ‘3™

ﬁPR:t-Centro 5Km >

FlEPR5-Praias 1576 >

WPRG-Pi nhal 37Km >

Figura 22 : Ecra 8 — Protétipo de Alta Fidelidade
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SAMSUNC
il B

Mira
Ter.8 AGO

21°C 229120

QUAS QUI10 SEX11 SAB12 DOM13

SAMSUNC
5 il B

Distancia: 8,5 Km
Dificuldade: x x x
Duragdo: 3,5 h

Descrigéo

Este percurso interpreta a cultura e o ambiente entre a
Lagoa de Mira e o Casal de 5. Tomé. Tem inicio e fim
em ambas as povoagdes e faz ligagio com o PR1 MIR,
PR3 MIR e PR4 MIR. Ao iniciar-se na Lagoa, rodeada
por campos agricolas, visita-se o Sitio do Cartaxo —
Ecoturismo — e o observatorio da natureza.

%
L}

Iniciar Mapa

Ecra 7 - Prototipo de Alta Fidelidade

Ecra 9 - Prototipo de Alta Fidelidade
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SAMSUNE

SAMSUNE

/) B f

A sua localizago

Lagoa, 307 0-164 Mira
OFCOES

Via R. Marqués de Pombale.. 3 min
3 min sem transito 20 km

Loy,
e H1oS
de Mira Prajade Mira
a2
i)

|

INICIAR NAVEGAGAO

Figura 24 : Ecra 10 — Prototipo de Alta Fidelidade Figura 25:Ecrd 11 - Prototipo de Alta Fidelidade

’ s P

Iniciar Mapa

Figura 26 : Ecra 12 — Prototipo de Alta Fidelidade Figura 27 :Ecra 13 - Prototipo de Alta Fidelidade
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. SAMSUNC
SAMSUNE SAMSUN

= . 5 il B

|

facebook ===

Janeiro

Fevereiro

Margo

Abril

Maio

Junho

Julho

Figura 28 : Ecra 14 —Prototipo de Alta Fidelidade Figura 29 :Ecra 15 - Prototipo de Alta Fidelidade

SAMSUNE

SAMSUNE

5 il B

“ Onde Ficar

E Moinhos

Vil Haid de B11 Lagoas de Mira

Organizado pela Associagdc Cicloturista do Cabego de
Mira, este evento & constiulde por percursos gue
colocam os atietas em contato com alguns
ecossistemas caracteristicos da regi3o e atravessam
diverzas poveagbes fipicamente Gandarczas.

WEINE [ N N

Figura 30 : Ecra 16 —Prototipo de Alta Fidelidade Figura 31 :Ecra 17 - Prototipo de Alta Fidelidade

49



Pista Ciclo-pedonal

Concelho de Mira

Construida a partir do ano de 2000 pelo Municipio de
Mira, a Pista Ciclo-Pedonal do Concelho de Mira
contou com comparticipagio comunitaria = Nacional,
tendo recebido uma mengao honrosa, na area do
ambiente.

Atualmente [2045), tem uma extensio total de cerca de
28 Km, que passam por zonas agricolas, lagunares
(Barrinha e Lagoa de Mira), cursos de 3gua, sapais,
matagaiz, florectas, dunaz, praias o habitats
caracteristicos deste concelho

Mira localiza-se no Centro Litoral, pertence 2o distrito
de Coimbra e insere-se na drea regional de turismo do
Centro de Portugal. Situade entre ac bacias dos ries
Vouga e Mondego, € confrontado a Norte pelo
Concelho de Vagos, a Nascente e a Sul pelo Concelho
da Cantanhade & 3 Poanta palo Ocaano Atlintico.

Com uma drea aproximada de 123 km2 e com a
populagie a rendar os 12.000 habitantes, o Concelho &
composto por 4 freguesias: Mira, Praia de Mira, Seixo e
Carapelhos,

¢ @
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Figura 32 : Ecra 18 —Prototipo de Alta Fidelidade Figura 33:Ecra 19 - Prototipo de Alta Fidelidade
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5.1. Modelo visual da arquitetura de informacéao

APP Mira
1 1 - 1 1
Opg¢odes Percuros Eventos Interesses Concelho ‘
T
I | T I 1 1
- Escolher P . = .
— S0S Opcdes Eventos Ecrd Inicial Interesses Concelho —— Opgdes —— Opcdes —— Opcdes
Percurso |
Visualizar Escolher Selecionar Visualizar
o Chat B e n S e .,
fotos Meés Interesse Informacdo
|| Sepuranca | Visualizar || Visualizar || Visualizar Parcursos
8 ¢ descricdo fotos fotos
— Meteorologia ~ Iniciar V|sua|_|z"ar . Vlsual_uf r — Eventos
descrigdo descrigdo
= Linguas ~ Ver Mapa —— Percursos —— Percursos —— FEcrd Inicial
= Percuros —~| Ver Fotos —— FEcrd Inicial — Fventos —— Interesses
- Eventos — Partilhar —— Interesses — Ecra Inicial
—  Interesses —— Concelho .— Concelho
—  Concelho

Figura 34 : Modelo visual da arquitetura de informacéo
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5.2. Modelo da interacao (flow) entre ecras nas principais funcionalidades

Para compreender a forma de interagdo do utilizador com a aplicagéo, foi criado o seguinte modelo que representa o que acontece quando o ecré

é selecionado numa determinada area.

O aparecimento de cada novo ecra esta representado através de uma seta, onde para cada tarefa que é possivel realizar foi adotada uma cor

diferente:

v

v

Vermelho: Aceder ao chat;

Azul: Aceder as normas de utilizacdo e aspetos de seguranca;

Laranja: Aceder a previsdao meteoroldgica;

Verde: Aceder ao ecrd inicial da aplicagéo;

Roxo: Aceder aos percursos, iniciar um percurso, visualizar o mapa, visualizar fotografias e partilhar;
Amarelo: Aceder ao evento de cada més;

Preto: Aceder aos pontos de interesse;

Rosa: Aceder as informacdes sobre o Concelho;
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SAMSUNC
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Concelho de Mira

Wira losaliza-se no Gentro Litoral, pertence a0 distrit
e Coimbra e insere-se na drea regional de twrismo do
Genfro de Portugal. Situado cntre a5 bacias dos rios

ouga e Mondego, & confrontado a Norte pelo
Conoelho de Vagos, a Nascente & a Sul pelo Concelho
ds Cantanheds © 2 Poents pele Ocsanc Atintice.

Com uma érea aproximada de 123 km2 & com 3
populagio a randar oz 12.000 habitantes, o Concslho &
composto por 4 freguesias: Mira, Praia de Mira, Seixo &
Carapelhos.

e
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5.3.  Validacao do Prototipo de Alta Fidelidade

A validacdo do protétipo de alta fidelidade foi efetuada através de sessGes de Think Aloud
com quatro utilizadores distintos, onde foi solicitado a cada um a execuc¢é@o de um conjunto de

tarefas:

1. Aceder ao chat;

2. Aceder as normas de utilizacdo e aspetos de seguranca;
3. Aceder a previsdo meteorolégica;

4. Aceder ao ecrd inicial da aplicacéo;

5. Aceder aos percursos;

6. Iniciar um percurso;

7. Visualizar o mapa de um percurso;

8. Visualizar fotografias de um percurso;
9. Partilhar um percurso;

10. Aceder ao evento de um més;

11. Aceder aos pontos de interesse;

12. Aceder as informaces sobre o Concelho;
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Utilizador 1
1. Aceder ao chat
Ecra 2 - o utilizador carregou no botdo “Opcdes”;
Ecra 3 - carregou sobre 0 bot&o chat;
2. Aceder as normas de utilizagdo e aspetos de seguranca
Ecra 2- o utilizador clicou nas “opg¢des” no canto superior direito;
Ecra 3 — olhou para as imagens e selecionou o bot&o seguranca”;
3. Aceder a previsao meteoroldgica
Ecra 2- o utilizador carregou botéo “opg¢des”

Ecra 3 - o utilizador carregou na imagem relacionada com as condigdes

meteoroldgicas;
4. Aceder ao ecra inicial da aplicacao
Ecra 3 - carregou de imediato no botdo “casa”;
5. Aceder aos percursos
Ecra 2 - o utilizador carregou botéo que tem escrito “percursos”;
6. Iniciar um percurso

Ecra 2 - o utilizador selecionou o botdo que tem a imagem de um percurso e tem

escrito “percursos”;
Ecra 8 - o utilizador carregou sobre um percurso, dizendo “vou selecionar o PR2”;
Ecra 9 — olhou de uma forma geral para o ecré e selecionou “start”;

7. Visualizar o mapa de um percurso

Ecré 2 - selecionou o icone que tem a imagem de um caminheiro;
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Ecra 9 — o utilizador selecionou o bot&o “mapa”;
8. Visualizar fotografias de um percurso
Ecra 2 - selecionou o botéo que tem escrito “percursos”;
Ecra 9 — clicou sobre o botdo “fotos”;
9. Partilhar um percurso
Ecra 2 - selecionou o botéo “percursos”;
Ecra 9 — o utilizador clicou no botéo “partilhar”;
10. Aceder ao evento de um més
Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o que tem escrito “eventos”;
Ecréd 15 — olhou para os meses ordenados e disse: “vou ja escolher janeiro”;
11. Aceder aos pontos de interesse;
Ecra 2 - o utilizador selecionou o botdo “interesses”;
Ecra 17 — leu com atencédo os pontos de interesse e clicou sobre o botéo “pista”;
12. Aceder as informacdes sobre o Concelho;

13. Ecra 2 - o utilizador clicou no botdo “concelho”;
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Utilizador 2

1.

2.

3.

Aceder ao chat

Ecra 2 - o utilizador olhou para as imagens iniciais e disse: “deve ser noutras opgdes”

clicando no bot&o “Opgdes”;

Ecréd 3 — viu imediatamente o icone (chat) e disse: “é aqui”;
Aceder as normas de utilizacdo e aspetos de seguranca
Ecra 2- selecionou “opg¢des” no canto superior direito;
Ecra 3 - selecionou o botéo segurancga”;

Aceder a previsdo meteoroldgica

Ecra 2 - o utilizador clicou no botéo “opg¢des”;

Ecra 3 - clicou no botdo meteorologia;

4.

5.

6.

7.

Aceder ao ecrd inicial da aplicacéo

Ecra 3 - como estava no ecra 3 selecionou o botéo retroceder do equipamento;
Aceder aos percursos

Ecra 2 - o utilizador olhou para as imagens e selecionou o botdo “percursos”;
Iniciar um percurso

Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “percursos”;

Ecra 8 - clicou sobre a imagem associada a um percurso;

Ecra 9 — selecionou o botdo “start” dizendo: “vou iniciar com play!”;
Visualizar o mapa de um percurso

Ecra 2 - selecionou o “percursos”;

60



Mestrado em Computer Human Interaction
Ecré 9 - olhou para as imagens e clicou sobre o botéo “mapa”;
8. Visualizar fotografias de um percurso
Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “percursos”;
Ecra 9 - clicou no botdo “fotos”;
9. Partilhar um percurso
Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “percursos”;
Ecra 9 - selecionou o botdo “partilhar”;
10. Aceder ao evento de um més
Ecra 2 - o utilizador clicou no botéo “eventos”;
Ecra 15 - olhou para as imagens associadas a cada més e clicou sobre uma;
11. Aceder aos pontos de interesse;
Ecra 2 - o utilizador clicou no botéo “interesses”;

Ecra 17- o utilizador olhou para as imagens associadas, leu os pontos de interesse e

clicou sobre a seta de um ponto de interesse;
12. Aceder as informacdes sobre o Concelho;

Ecrd 2 - o utilizador olhou para os icones no menu inferior e selecionou o icone

“informacéo”;
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Utilizador 3

1.

2.

3.

Aceder ao chat

Ecré 2 - olhou para o ecra e carregou no botéo “Opc¢des™;
Ecra 3 - o utilizador selecionou no botéo chat;

Aceder as normas de utilizacdo e aspetos de seguranca
Ecra 2 - o utilizador selecionou “op¢oes”;

Ecra 3- selecionou o botéo seguranga”;

Aceder a previsdo meteoroldgica

Ecrd 2 - o utilizador reparou nos icones da aplicacdo e posteriormente clicou no botdo

“opcoes”

Ecra 3 - o utilizador clicou no botéo “meteorologia”;

4.

5.

7.

Aceder ao ecrd inicial da aplicacéo

Ecra 3 - o utilizador reparou de imediato no menu inferior e clicou no botdo “casa”;
Aceder aos percursos

Ecra 2 - o utilizador carregou na imagem associada a “percursos”;

Iniciar um percurso

Ecra 2 - selecionou o botéo “percursos”;

Ecréd 8 - olhou para as imagens e caracteristicas principais dos percursos e selecionou

0 PR5, dizendo: “este é 0 maior”;
Ecrd 9 - o utilizador olhou para os icones da parte inferior e selecionou “start”;

Visualizar o mapa de um percurso
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Ecra 2 - selecionou o bot&o “percursos”;

Ecrd 9 - olhou para os icones na parte inferior do ecra e clicou no botdo “mapa”;
8. Visualizar fotografias de um percurso

Ecré 2 - selecionou o icone de um “caminheiro” no menu inferior;

Ecra 9 - o utilizador olhou para os botdes inferiores e clicou sobre “fotos”;
9. Partilhar um percurso

Ecra 2 - clicou no botdo “percursos”;

Ecra 9 - clicou no botéo “partilhar”;
10. Aceder ao evento de um més

Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “eventos”;

Ecrd 15 - olhou para as imagens associadas aos meses e selecionou a imagem

associada a marco;
11. Aceder aos pontos de interesse;
Ecra 2 - o utilizador clicou no botéo “interesses”;

Ecra 17 - o utilizador reparou na imagem associada a cada ponto de interesse e clicou

na seta de um;
12. Aceder as informacdes sobre o Concelho;

2 - clicou no botdo “concelho™;
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Utilizador 4
1. Aceder ao chat

Ecrd 2 - o utilizador olhou primeiro para os botdes maiores da aplicagdo e depois
selecionou o botdo “Opcoes”;

Ecra 3 - clicou no bot&o chat;
2. Aceder as normas de utilizagdo e aspetos de seguranca
Ecra 2- o utilizador selecionou “opcdes”;
Ecra 3 - o utilizador reparou nos botdes do ecra e selecionou o botéo seguranga”;
3. Aceder a previsao meteoroldgica
Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “opcdes”;
Ecra 3 - o utilizador clicou no botdo meteorologia;
4. Aceder ao ecra inicial da aplicacao

Ecrd 3 — o utilizador olhou para os icones do menu inferior e carregou no botédo

“casa”;
5. Aceder aos percursos
Ecréd 2 - o utilizador carregou no icone “caminheiro”;
6. Iniciar um percurso
Ecréd 2 - o utilizador carregou no icone “caminheiro”;
Ecra 7 - o utilizador carregou sobre um percurso’;
Ecré 8 - olhou para o ecra e selecionou “start”;

7. Visualizar o mapa de um percurso
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Ecra 2 - selecionou o icone “caminheiro”;
Ecra 9 - o utilizador clicou no botéo “mapa”;
8. Visualizar fotografias de um percurso
Ecra 2 - o utilizador selecionou o bot&o “percursos”;
Ecra 9 - o utilizador reparou nos botdes inferiores e selecionou “fotos”;
9. Partilhar um percurso
Ecra 2 - clicou no botdo “percursos”;
Ecra 9 - selecionou o botdo “partilhar”;
10. Aceder ao evento de um més

Ecrd 2 - o utilizador olhou com atengdo para os icones inferiores e associou o

calendario aos meses, selecionando posteriormente esse icone;
Ecra 15 - olhou para as imagens, clicou no més marco e disse: “gosto de automoveis”;
11. Aceder aos pontos de interesse;

Ecrd 2 - mais uma vez o utilizador olhou para os icones inferiores e associou o icone

correspondente a um ponto de interesse;

Ecra 17 - o utilizador reparou nas imagens de cada ponto de interesse e clicou sobre a

imagem associada a “fauna”;
12. Aceder as informacdes sobre o Concelho;

Ecra 2 - o utilizador selecionou o botdo “concelho”;
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6. Consideracoes finais e
trabalhos futuros
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A Camara Municipal de Mira ainda ndo possuiu qualquer aplicacdo mobile, pelo que este
projeto foi inovador mostrando algumas das vantagens que este tipo de aplicacdes podem

trazer.

Com a realizacdo deste projeto tive a possibilidade de melhorar e aprofundar alguns dos
conhecimentos adquiridos ao longo do curso.

De uma forma geral, posso considerar que foi uma experiéncia bastante enriquecedora onde
desenvolvi novas competéncias. Considero também que foram atingidos todos os objetivos

propostos no projeto.

Para um trabalho futuro e caso o desenvolvimento da aplicacdo se venha a concretizar seria
indicado reunir com um designer para poder testar novos elementos na aplicacao.
Posteriormente devera ser criada uma equipa multidisciplinar com especialistas em
desenvolvimento, design, comunicagdo e usabilidade para analisar a aplicacdo e decidir a
plataforma a adotar.

Propunha ao invés de uma metodologia tradicional que normalmente divide as etapas e/ou
fases bem definidas, que culmina num modelo rigoroso e burocrético, numa metodologia &gil
— O Srum, que é caracterizado por ser flexivel e permite rapidamente alteracbes que

normalmente surgem no desenvolvimento de aplica¢des ou software.
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